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Proses transaksi jual beli kuliner di Kota Sumbawa masih bersifat konvensional. 
Proses tersebut menyebabkan para penjual tidak dapat menjangkau konsumen yang 
ingin melakukan pemesanan dari luar lokasi rumah makan, sedangkan pada pihak 
pembeli memiliki beberapa kendala sehingga menyebabkan tidak dapat pergi ke lokasi 
kuliner serta tidak dapat melakukan pemesanan karena tidak adanya layanan pesan 
antar. Penelitian ini bertujuan membangun aplikasi hybrid jual beli kuliner untuk 
membantu proses transaksi jual beli antara penjual dan konsumen. Metode penelitian 
yang digunakan adalah Software Development Life Cycle (SDLC) dengan model 
Prototype. Aplikasi hybrid jual beli kuliner dibangun menggunakan framework 
codeigniter dan phonegap dengan model pengembangan prototype yang terdiri dari 
tahap analisis kebutuhan, tahap desain, tahap implementasi, dan tahap pengujian. Hasil 
pengujian pada aspek tampilan dengan hasil persentase 90% (baik), struktur perangkat 
lunak dengan hasil persentase 90% (baik), fungsi penggunaan dengan hasil persentase 
95% (baik) dan penyediaan informasi dengan hasil persentase 65% (cukup baik).  
 
Kata Kunci: aplikasi, codeigniter, hybrid, mobile, phonegap.  
 
PENDAHULUAN 
Kuliner merupakan salah suatu 
kebutuhan dasar manusia untuk 
keberlangsungan hidup yaitu makanan 
dan minuman [1]. Untuk dapat 
memenuhi kebutuhan tersebut, 
dibutuhkan interaksi antara penjual 
sebagai penyedia kuliner dan konsumen 
sebagai pembeli.  
Beberapa penjual kuliner di Kota 
Sumbawa seperti Putra Jogja, Warung 
Kagor dan Bengawan masih 
menggunakan sistem konvensional 
dalam memberikan pelayanan terhadap 
konsumen. Berdasarkan data yang 
diperoleh dari para penjual, pemesanan 
yang dilakukan saat ini masih harus 
dilakukan dengan cara mendatangi 
lokasi rumah makan sehingga masih 
kurang optimal dalam menjangkau para 
calon konsumen yang tidak dapat datang 
ke lokasi. Pada pihak konsumen, 
beberapa kendala yang juga dimiliki 
adalah tidak adanya kendaraan untuk 
pergi ke lokasi, faktor cuaca (musim 
hujan) dan karena kesibukan para 
konsumen. 
Berdasarkan masalah diatas, peneliti 
merancang sebuah aplikasi hybrid jual 
beli kuliner di Kota Sumbawa 
menggunakan Codeigniter dan 
Phonegap. Pembangunan Aplikasi ini 
menggunakan metode penelitian 
Prototype, dimana dengan pemanfaatan 
aplikasi ini para pengusaha kuliner 
dapat mempromosikan produk-produk 
yang mereka miliki agar mudah diakses 
oleh para calon konsumen serta untuk 
menunjang pelayanan terhadap 
konsumen dengan bantuan jasa kurir 
delivery order pada aplikasi. Pada sisi 
konsumen, aplikasi tersebut dapat 
digunakan untuk melakukan pemesanan 
makanan atau minuman dan 
mendukung proses pengambilan 
keputusan yang dilakukan dalam 
kegiatan belanja online, yaitu dengan 
mencari informasi dan membandingkan 
alternatif yang ada pada aplikasi. 
Diharapkan dengan hadirnya aplikasi ini 
dapat menjadi media penghubung dan 
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mempermudah dalam melakukan 
transaksi antara penjual dan konsumen. 
 
METODOLOGI 
Penelitian ini menggunakan 
metodologi Software Development Life 
Cycle (SDLC) dengan model Prototype. 
Prototype terdiri dari tujuh tahapan 
yaitu analisis kebutuhan, pembuatan 
prototype, evaluasi prototype, 
pengkodean sistem, pengujian sistem, 
evaluasi sistem, dan penggunaan sistem 
[2]. 
Dari ketujuh tahapan yang terdapat 
pada metode prototype diatas peneliti 
hanya menggunakan beberapa tahapan 
antara lain analisis kebutuhan, 
pembuatan prototype, pengkodean 
sistem dan pengujian sistem [3]. 
 
1. Analisis Kebutuhan  
Langkah ini merupakan analisa 
terhadap kebutuhan sistem, diawali 
dengan menganalisa kebutuhan 
pengguna/user dengan melakukan 
survei beberapa lokasi rumah makan 
dan melakukan wawancara terhadap 
pemilik rumah makan dan calon 
konsumen. Langkah selanjutnya yaitu 
menganalisa kebutuhan perangkat 
lunak dan perangkat keras. 
 
2. Pembuatan Prototype 
Pada tahap ini yaitu mendesain 
tampilan antar muka pada sisi admin 
yang akan melakukan kelola 
konsumen, produk transaksi. 
Kemudian tahap kedua membuat 
tampilan antar muka user yang akan 
di gunakan untuk mencari informasi 
dan melakukan pemesanan kuliner 
dan terakhir merancang database 
untuk menyimpan data konsumen, 
penjual dan transaksi yang dilakukan. 
 
3. Pengkodean Sistem 
Dalam tahap ini pengkodean program 
menggunakan bahasa pemrograman 
dasar berbasis web yaitu HTML, CSS, 
PHP, JavaScript dan jQuery Mobile 
dengan framework CodeIgniter [4] 




Dalam penelitian ini akan digunakan 
pengujian terhadap prototype 
dengan menggunakan metode beta 
testing. Tujuan dari pengujian ini 
adalah untuk mengidentifikasi dan 
menghilangkan sebanyak mungkin 
masalah sebelum akhirnya 
digunakan oleh user. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Dengan menggunkan metode 
Prototype dalam penelitian ini, maka 
proses yang dilakukan dalam 
membangun aplikasi hybrid jual beli 
kuliner di Kota Sumbawa menggunakan 
Codeigniter dan Phonegap adalah 
sebagai berikut: 
 
1. Hasil Analisa Kebutuhan 
Hasil dari analisa kebutuhan yang telah 
dilakukan dalam penelitian adalah 
sebagai berikut. 
a. Observasi 
Terdapat tiga lokasi kuliner yang 
bersedia memberikan data kuliner 
untuk aplikasi yang akan dibangun 
yaitu rumah makan bengawan, 
rumah makan putra jogja dan 
warung kagor. 
b. Wawancara 
Pada tahap wawancara dilakukan 
dengan memberikan 
pertantanyaan kepada responden 
menggunakan kuesioner yang 
terdiri dari dua jenis yaitu 
kuesioner untuk penjual kuliner 
dan kuesioner untuk calon 
konsumen. Terdapat 3 kuesioner 
yang telah di isi oleh penjual dan 
50 kuesioner yang telah di isi oleh 
calon konsumen dengan hasil yang 
mendukung dalam pembangunan 
aplikasi. 
c. Dokumentasi 
Terdapat 15 jenis makanan dan 
minuman yang merupakan menu 
yang disediakan oleh 3 lokasi 
kuliner yang telah diambil 
datanya. 
2. Pembuatan Prototype 
Analisa deskripsi dan arsitektur sistem 
menggunakan Unified Modelling 
Language (UML). UML merupakan 
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rancangan dari struktur aplikasi yang 
akan dibangun yang terdiri dari Usecase 
Diagram, Class Diagram, Activity 
Diagram dan Sequence Diagram [5]. 
1. Usecase Diagram 
Usecase diagram merupakan 
gambaran fungsionalitas sebuah 
sistem. Sebuah usecase 
mereprentasikan interaksi antara 
aktor dengan sistem [6].  
Pada sistem terdapat 2 aktor yaitu 
usecase untuk aktor admin sebagai 
pengelola aplikasi dan usecase untuk 
aktor pelanggan sebagai pengguna 
aplikasi. 
Dari gambar 1, aktor admin dapat 
masuk sebagai admin, melakukan 
kelola pesanan, kelola status 
pesanan, buat pesan, kelola produk, 
kelola kategori produk, kelola 
tawaran beranda, kelola sistem 
manajemen konten, kelola blog dan 
kelola akun.  
 
 
Gambar 1. Usecase Diagram Admin 
 
Gambar 2. Usecase Diagram Pelanggan 
 
Dari gambar 2, aktor pelanggan dapat 
masuk sebagai pelanggan, melakukan 
lihat informasi produk dan tawaran 
beranda, melakukan pemesanan 
produk, lihat status pesanan, buat 
pesan dan konfirmasi pesanan terima 
dan lihat keranjang. 
2. Activity Diagram 
Avtivity diagram menggambarkan 
berbagai alir aktivitas didalam sistem 
yang sedang dirancang, bagaimana 
masing-masing alir berawal, dicision 
yang mungkin terjadi, dan bagaimana 
mereka berakhir. 
a. Kelola pesanan 
Gambar 3 adalah gambar activity 
diagram saat admin melakukan kelola 
pesanan. 
 
Gambar 3. Activity Diagram 
Admin Kelola Pesanan 
 
Proses dimulai yaitu pada saat admin 
membuka tampilan kelola pesanan maka 
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sistem akan menampilkan tampilan 
kelola pesanan, kemudian admin dapat 
melakukan pengelolaan pemesanan. 
Selanjutnya dilakukan penyimpanan 
pada basis data, jika berhasil tersimpan 
maka sistem akan menampilkan hasil 
pengelolaan. 
b. Pemesanan produk 
 
Gambar 4.  Activity Diagram Pelanggan 
Pesan Produk 
 
Berikut ini adalah gambar activity 
diagram saat pelanggan melakukan 
pemesanan. 
Proses dimulai yaitu pada saat 
pelanggan membuka tampilan menu 
produk pada aplikasi maka sistem 
akan menampilkan tampilan produk, 
lalu pelanggan melakukan 
pemesanan, jika produk tersedia 
maka data pesanan akan masuk ke 
panel admin dan admin melakukan 
respon dengan merubah status 
pemesanan maka selanjutnya 
perubahan status terbaru akan 
ditampilkan pada aplikasi pelanggan 
dan panel admin lalu pelanggan 
melakukan konfirmasi terima 
pesanan. 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menjelaskan 
permodelan sistem yang akan 
dibangun untuk menunjukkan 
interaksi antara objek yang 
disusun berdasarkan urutan 
waktu dan merupakan tahap 
proses dari usecase diagram 
yang telah dibuat. 
 
a. Kelola pesanan 
Gambar 5 berikut ini adalah 
sequence diagram menampilkan 
kelola pesanan pada akun admin. 
 
Gambar 5. Sequence diagram admin 
kelola pesanan 
 
Proses dimulai yaitu pada saat 
admin membuka tampilan kelola 
pesanan maka sistem akan 
menampilkan tampilan kelola 
pesanan, lalu admin dapat 
melakukan pengelolaan 
pemesanan. Selanjutnya dilakukan 
penyimpanan pada basis data, jika 
berhasil tersimpan maka sistem 
akan menampilkan hasil 
pengelolaan. 
b. Pemesanan produk 
Gambar 6 berikut ini menjelaskan 
sequence diagram menampilkan 
proses pesan produk pada akun 
pelanggan. 
 
Gambar 6. Sequence Diagram Pesan 
Produk 
 
Proses dimulai yaitu pada saat 
pelanggan membuka tampilan menu 
produk pada aplikasi maka sistem akan 
menampilkan tampilan produk, lalu 
pelanggan melakukan pemesanan, jika 
produk tersedia maka data pesanan 
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akan masuk ke panel admin dan admin 
melakukan respon dengan merubah 
status pemesanan maka selanjutnya 
perubahan status terbaru akan 
ditampilkan pada aplikasi pelanggan 
dan panel admin lalu pelanggan 
melakukan konfirmasi terima pesanan. 
4. Class Diagram 
 
Gambar 7. Class Diagram Store Order 
 
Pada gambar 7 merupakan kumpulan 
class-class yang terhubung dengan class 
store_orders dan kelas mx_controller 
yang digunakan untuk melakukan kelola 
pesanan. 
 
5. Perancangan Basis Data 
Merupakan proses menciptakan 
perancangan untuk basis data yang akan 
mendukung operasi dan tujuan aplikasi.  
 
a. Tabel Store Item 
Nama Tabel : Store_item 
Keterangan : Digunakan untuk 
menyimpan data produk yang akan di 
tampilkan pada aplikasi pelanggan. 
 
Tabel 1. Data Produk 
N
o 
Kolom Jenis Kosong 
Keterang
an 





















































b. Tabel Store Order 
Nama Tabel : Store_order 
Keterangan Digunakan untuk 
menyimpan data pesanan yang 
dilakukan oleh pelanggan. 
 








1 id int Tidak Id pesanan 














varchar Tidak Id session 



















8 mc_gross decimal Tidak - 
 
c. Tabel Store Order Status 
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Keterangan: Digunakan menyimpan 
status dari pesanan yang terjadi.  
 
d. Tabel Store Shoppertrack 
 Nama Tabel : Store_shoppertrack 
 Keterangan: Digunakan menyimpan 
perubahan status dari pesanan yang 
terjadi.  
 
Tabel 4. Perubahan Status Pesanan 
No Kolom Jenis Kosong Keterangan 
1 id int Tidak 
Id status 
pengiriman 
2 session_id varchar Tidak Id session 
3 item_title varchar Tidak Nama item 
4 price decimal Tidak Harga item 
5 tax decimal Tidak Pajak- 
6 item_id int Tidak Id item 
7 








shopper_id int Tidak 
Id 
pelanggan 




6. Perancangan Antar Muka 
Merupakan proses merancang 
interface yang menjadi gambaran 
dari aplikasi perangkat lunak yang 
akan dibangun. Dalam penelitian ini 
terdapat dua bagian yaitu tampilan 
sisi panel admin yang dikelola oleh 
petugas admin dan pada sisi 
pelanggan sebagai pegguna yang 
melakukan pemesanan pada aplikasi. 
 
a. Rancangan Tampilan Login 
Admin 
 
Gambar 8. Tampilan Login Admin 
 
Gambar 8 merupakan tampilan masuk 
Admin, terdapat inputan username dan 
password yang digunakan admin untuk 
dapat masuk ke menu beranda panel 
admin. 
b. Rancangan Tampilan Kelola 
Produk 
 
Gambar 9. Rancangan Kelola Produk 
 
Dari gambar 9 pada sisi tampilan kelola 
produk oleh admin, terdapat tabel 
informasi produk dan button untuk 
menambah dan merubah informasi 
produk. 
 
c. Rancangan Tampilan Kelola 
Pesanan 
 
Gambar 10. Rancangan Tampilan 
Kelola Pesanan 
 
Dari gambar 10 pada sisi tampilan kelola 
pesanan, admin dapat melakukan 
perubahan status pesanan sesuai 
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d. Rancangan Tampilan Login 
Pelanggan 
 
Gambar 11. Rancangan Tampilan 
Login Pelanggan 
 
Dari gambar 11 pada sisi tampilan 
masuk pelanggan, pelanggan yang telah 
menjadi member di dalam aplikasi dapat 
masuk ke dalam aplikasi dan melakukan 
pemesanan produk yang diinginkan.  




Gambar 12. Rancangan Tampilan Lihat 
Informasi Produk 
 
Dari gambar 12 pada sisi tampilan lihat 
informasi produk, pelanggan dapat 
melihat informasi menu makanan dan 
minuman yang disediakan oleh aplikasi.  
 
f. Rancangan Tampilan Melakukan 
Pesanan 
 
Gambar 13. Rancangan Tampilan 
Melakukan Pemesanan 
 
Dari gambar 13 pada sisi tampilan 
melakukan pemesanan, pelanggan dapat 
melihat detail informasi produk dan 
melakukan pememesan produk yang 
telah dipilih untuk selanjutnya diproses 
oleh admin. 
 
3. Pengkodean Sistem 
Pada tahap ini, desain diterjemahkan ke 
dalam program perangkat lunak. 
Dimana proses pengkodean di awali 
dengan membangun database pada basis 
data MySQL dengan menggunkan 
XAMPP. Pengkodean sistem yang akan 
dibangun menggunakan kerangka kerja 
codeigniter dengan menggunakan kode 
program HTML, CSS dan bahasa 
pemrograman PHP untuk membangun 
panel admin dan jquery mobile untuk 
tampilan aplikasi pelanggan. 
 
4. Pengujian 
Setelah pengkodean, dilanjutkan dengan 
pengujian terhadap aplikasi jual beli 
kuliner yang telah dibuat. Pengujian 
dilakukan dengan terlebih dahulu 
melakukan proses pengimplementasian 
aplikasi, yaitu: 
 
a. Implementasi Halaman Login Admin 
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Gambar 14.  Halaman Login Admin 
 
Pada Halaman Login Admin, untuk dapat 
masuk ke dalam panel admin, admin 
harus memasukan terlebih dahulu 
username dan password, hal tersebut 
sebagai bentuk keamanan penggunaan 
aplikasi. 
 
b. Implementasi Halaman Kelola 
Produk 
 
Gambar 15. Halaman Kelola Produk 
 
Dari gambar 15 pada sisi tampilan kelola 
produk, admin dapat melakukan 
penambahan jumlah produk dan 
memperbaharui informasi produk yang 
akan ditampilkan pada aplikasi 
pelanggan. 
 
c. Implementasi Halaman Kelola 
Pesanan 
 
Gambar 16. Halaman Kelola Pesanan 
 
Dari gambar 16 pada sisi tampilan kelola 
pesanan, admin dapat melihat informasi 
pesanan masuk dan melakukan 
perubahan status pesanan sesuai 
dengan kegiatan transaksi yang sedang 
berlangsung. 




Gambar 17. Halaman Login Pelanggan 
 
Dari gambar 17 pada sisi tampilan 
masuk pelanggan, pelanggan yang telah 
menjadi member di dalam aplikasi dapat 
masuk ke dalam aplikasi dan melakukan 
pemesanan produk yang diinginkan.  
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Gambar 18. Halaman Lihat Informasi 
Produk 
Pada gambar 18 merupakan tampilan 
lihat informasi produk yang berada pada 
halaman awal aplikasi pelanggan. 
pelanggan dapat melihat informasi 
menu makanan dan minuman yang 
disediakan oleh aplikasi.  
 
f. Implementasi Halaman Melakukan 
Pesanan 
 
Gambar 19. Halaman Melakukan 
Pemesanan 
Dari gambar 19 pada sisi tampilan 
melakukan pemesanan, pelanggan dapat 
melihat detail informasi produk dan 
melakukan pememesan produk yang 
telah dipilih untuk selanjutnya diproses 
oleh admin. 
Pengujian sistem dilakukan pada sisi 
pelanggan menggunakan Beta test 
dengan memberikan apk dari aplikasi ke 
beberapa calon pelanggan atau 
pengguna aplikasi. Pengujian Beta 
merupakan pengujian yang dilakukan 
secara objektif dimana diuji secara 
langsung kelapangan yaitu yang 
bersangkutan dengan pengambilan data 
mengenai kepuasan user, untuk 
selanjutnya ditujukan kepada sebagian 
user dengan mengambil sampel 
sebanyak 20 orang. Dari pengujian beta 
yang telah dilakukan yaitu dengan 
pengujian perhitungan pilihan kategori 
jawaban dari pernyataan yang telah 
dibagikan dilapangan didapat 
kesimpulan bahwa perangkat lunak 
yang dibangun mudah digunakan dan 
memiliki tampilan yang cukup bagus. 
Data yang akan diambil terdiri 
dari 4 pernyataan inti dengan 
menggunakan skala 1 sampai 5. Adapun 
ketentuan skala untuk setiap 
pernyataan adalah sebagai berikut: 
 
1. Tampilan perangkat lunak yang 
dibangun sudah bagus 















3 20 15 % 
2 Setuju 10 20 50 % 








0 20 % 
 
2. Struktur perangkat lunak yang 
dibangun mudah untuk digunakan 















3 20 15 % 
2 Setuju 10 20 50 % 








0 20 % 
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3. Perangkat lunak yang dibangun 
dapat digunakan sebgai media jual 
beli kuliner 















3 20 15 % 
2 Setuju 10 20 50 % 








0 20 % 
 
4. Perangkat lunak yang dibangun 
sudah memiliki penyajian informasi 
yang lengkap 
















3 20 15 % 
2 Setuju 10 20 50 % 








0 20 % 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
Adapun kesimpulan yang dapat diambil 
yaitu aplikasi jual beli kuliner telah 
berhasil dibangun menggunakan 
Codeigniter dan Phonegap. Terdapat dua 
sisi pada sistem yang bangun untuk 
mendukung proses transaksi jual beli 
yaitu sisi aplikasi untuk pelanggan dan 
sisi panel admin untuk pengelola 
aplikasi. Pada sisi pelanggan atau 
pengguna aplikasi, bisa melakukan 
pencarian informasi tentang produk 
kuliner, pelanggan dapat melakukan 
pembuatan akun untuk menjadi member 
pada aplikasi, pelanggan dapat 
melakukan pemesanan produk kuliner 
yang diinginkan, dapat melihat 
informasi status pesanan melalui pesan 
masuk dan halaman pesanan dan dapat 
melakukan konfirmasi pesanan yang 
telah diterima. Sedangkan pada sisi 
panel admin, pengelola panel admin 
dapat menerima informasi pesanan 
masuk yang dilakukan oleh pelanggan, 
dapat merubah status pemesanan yang 
dilakukan oleh pelanggan dan dapat 
mengelola perubahan dan pembaruan 
terhadap aplikasi seperti kelola pesan, 
kelola produk, kelola tawaran beranda, 
kelola sistem manajemen konten, kelola 
blog dan kelola akun. 
 
Saran 
Adapun untuk pengembangan lebih 
lanjut pada penelitian ini, disarankan 
hal-hal sebagai berikut yaitu 
penambahan jumlah produk dan lokasi 
kuliner pada aplikasi, sistem validasi 
pelanggan yang baru mendaftar untuk 
menjadi member sehingga proses jual 
beli atau transaksi kuliner dengan 
menggunakan aplikasi dapat dilakukan 
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